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Abstrak 
Penelitian di latarbelakangi oleh belum adanya media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar 
siswa serta yang sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa dan karakteristik era revolusi industri 4.0. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan multimedia interaktif dalam meningkatkan motivasi 
belajar siswa sekolah dasar yang valid, praktis dan efektif. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan 
dengan menggunakan model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari 5 tahapan yaitu tahapan analisis, 
perancangan, pengembangan, penerapan dan evaluasi. Hasil penelitian dinyatakan bahwa telah 
dikembangkannya multimedia interaktif menggunakan software macromedia flash 8 sebagai upaya 
meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar yang valid, praktis dan efektif. Implikasi penelitian ini 
dapat dijadikan sebagai referensi oleh praktisi pendidikan untuk dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Kata Kunci: multimedia interaktif, macromedia, motivasi. 
 
Abstract 
This research was based on the absence of learning media that can increase students’ learning motivation and 
are in accordance with the characteristics of students’ development and the characteristics of the era of the 
industrial revolution 4.0. The purpose of this research is to develop interactive multimedia that is valid, 
practical and effective in increasing elementary school students’ learning motivation. This research was a 
development research using the ADDIE model. The ADDIE model consists of 5 stages, namely the stages of 
analysis, design, development, implementation and evaluation. The results of the study indicate that interactive 
multimedia using Macromedia Flash 8 software was developed as an effort to increase students’ learning 
motivation in elementary schools which was valid, practical and effective. The implication of this research can 
be used as a reference by educational practitioners to increase students’ learning motivation. 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi telah melingkupi semua sistem kehidupan manusia termasuk pada sistem 
pendidikan, (Kenedi et al, 2019). Penggunaan teknologi pada sistem pendidikan sangat membantu proses 
pengelolaan pendidikan. Salah satu penggunaan teknologi pada sistem pendidikan adalah pada pelaksanaan 
proses pembelajaran di sekolah,(Helsa et al, 2019). Penggunaan teknologi pada proses pembelajaran 
merupakan hal yang sangat penting untuk dilaksanakan dikarenakan perkembangan era revolusi industri 4.0 
yang menuntut pemanfaatan dan pengembangan teknologi pada setiap aspek kehidupan termasuk pada proses 
pembelajaran. Era revolusi industri 4.0 menuntut adanya pengunaan teknologi dalam proses pembelajaran 
dikarenakan adanya tantangan yang harus di capai dalam proses pembelajaran yaitu sistem pendidikan harus 
mampu menghasilkan lulusan yang memiliki berbagai macam keterampilan dengan dilandasi penguasaan 
teknologi, (Helsa and Kendi, 2019). Hal ini dikarenakan pada masa yang akan datang lulusan akan 
menghadapi permasalahan yang lebih komplek yang membutuhkan penguasaan teknologi dalam proses 
pemecahan masalah. Oleh sebab itu diperlukanya integrasi penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran. 
Pengunaan teknologi pada proses pembelajaran memiliki dampak yang baik terhadap kualitas 
pembelajaran. (Hicks, 2011) Banyak penelitian yang menyatakan bahwa penggunaan teknologi dalam proses 
pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa, (Lee et al, 2011; Gadburry-Amyot et al, 2013, Naik et 
al, 2020). Selain itu juga penggunaan teknologi dapat meningkatkan berbagai kemampuan berpikir siswa 
seperti kemampuan berpikir kritis, kreatif dan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa, (Barata et al, 2013; 
Pucer et al, 2014). Maka dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penggunaan teknologi dalam 
proses pembelajaran dapat meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga guru dituntut untuk dapat 
melaksanakannya. Guru bertanggung jawab untuk dapat mendesaian proses pembelajaran yang memadukan 
teknologi didalamnya. Diperlukan kreativitas guru dalam merancang pembelajaran sehingga diciptakannya 
suasana pembelajaran yang inovatif, kreatif, aktif serta dapat memotivasi siswa dalam belajar dengan 
mamaksimalkan teknologi. 
Salah satu penggunaan teknologi yang dapat diterapkan dalam proses pembelajaran adalan dengan 
mengambangkan media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan oeh guru untuk 
mempermudah siswa memahami pembelajaran, (Helsa et al, 2019). Media pembelajaran sangat penting 
digunakan dalam proses pembelajaran. Termasuk pada proses pembelajaran di sekolah dasar. Siswa sekolah 
dasar merupakan anak yang berada pada masa operasional kongret, (Kiswanto, 2017, Pratiwi et al, 2020). 
Pada masa ini anak belajar dari benda-benda nyata maupun pengalaman langsung siswa. Sehingga guru harus 
mampu menyajikan benda-benda nyata dan mengaitkan pengalaman siswa dengan pembelajaran yang akan 
dilaksanakan. Namun kendala yang sering dihadapi adalah ketidakmampuan semua guru untuk menghadirkan 
benda-benda nyata kedalam proses pembelajaran. Maka diperlukan lah media pembelajaran sebagai alat 
manipulaitif untuk menjelaskan suatu konsep kepada siswa. Oleh sebab itu guru bertanggung jawab untuk 
dapat mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan tingkat perkembangan siswa. 
Namun berdasarkan observasi yang peneliti lakukan di SDN di Kecamatan Palembayan Kabupaten 
Agam ditemukan bahwa guru tidak menggunakan media pembelajaran pada saar proses pembelajaran. Guru 
hanya menjelaskan materi secara konvensional saja. Hal ini mengakibatkan siswa hanya mendengarkan 
penyampaian materi yang disampaikan oleh guru. Siswa terlihat tidak tertarik dengan materi yang disajikan 
oleh guru, bahkan beberapa siswa terlihat bosan ketika guru menyajikan materi. Pada saat guru memberikan 
tugas terlihat siswa tidak serius mengerjakannya. Siswa mengeluh mengerjakan tugas yang diberikan. Bahkan 
siswa berusaha mencontek hasil kerja temannya. Berdasarkan analisis peneliti terhadap hasil obervasi tersebut 
ditemukan permasalahan yaitu guru tidak menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan 
perkembangan siswa sehingga berakibatkan kepada rendahnya motivasi belajar siswa. Hasil analisis ini juga 
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diperkuat oleh hasil penyebaran angket siswa mengenai motivasi belajar. Dari hasil tersebut didapatkan skor 
rata-rata siswa yaitu 54 dengan kategori rendah. 
Motivasi belajar merupakan dorongan yang ada didalam diri yang menimbulkan adanya rasa ingin 
untuk belajar, (Lin et a, 2017; Pratama et al, 2019). Motivasi belajar dapat dilihat dari tekun nya siswa dalam 
pembelajaran, ulet, tertarik dengan berbagai permasalahan, menyenangi pekerjaan secara mandiri, dan aktif 
mengemukakan pendapat, (Suhana, 2012). Dari permasalahan yang dihadapi oleh guru dalam pembelajaran 
tersebut dapat di indikasikan bahwa rendahnya motivasi belajar siswa. Oleh sebab itu perlunya solusi 
permasalahan yang dapat mengatasi permasalahan  tersebut. 
Berdasarkan diskusi peneliti maka solusi yang tepat untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah 
dengan mengembangkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Media 
pembelajaran yang dikembangkan disesuaikan dengan perkembangan siswa dan karakteristik era revolusi 
industri 4.0. Maka berdasarkan kesepakatan media pembelajaran yang dikembangkan yaitu multimedia 
interaktif menggunakan software macromedia flash 8. Multimedia interaktif merupakan bentuk dari 
penggunaan teknologi yang mampu menyajikan informasi secara interaktif dengan bantuan laptop maupun 
smartphone. Sehingga dengan dikembangkannya multimedia ini dapat memadukan penggunaan teknologi 
dalam proses pembelajaran. Selama ini banyak penelitian yang berhubungan dengan pengembangan media. 
Media yang dikembangkan masih bersifat tradisional tanpa menggabungkan unsur teknologi didalamnya. 
Maka peneliti tertarik untuk melakukan pengembangan media pembelajaran dengan memadukan unsur 
teknologi didalam proses pembelajaran. Oleh sebab itu tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan multimedia interaktif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar yang valid, 
praktis dan efektif. 
Penelitian ini didukung oleh penelitian sebelumnya yang telah mengembangkan media pembelajaran 
dengan menggunakan permainan ular tangga untuk sekolah dasar. Hasil penelitian dinyatakan bahwa media 
yang dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa, (Afandi, 2018). Penelitian lainnya juga 
menyatakan bahwa telah dikembangkannya media pembelajaran adaptif yang dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa, (Batubara and Ariani, 2019). Selain itu penelitian lainya juga menyatakan bahwa telah 
dikembangkannya media pembelajaran berbasis literasi sains untuk siswa sekolah dasar dalam upaya 
meningkatkan kemampuan literasi sains siswa sekolah dasar, (Azimi et al, 2017).  Dari hasil penelitian 
terdahulu tersebut dapat dilihat bahwa belum adanya pengembangan media pembelajaran yang 
menggabungkan unsur teknologi dalam proses pembelajaran disekolah dasar. Selain itu pengembangan 
multimedia ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Penelitian ini penting dilaksanakan dikarenakan perlunya penyesuaian pembelajaran disekolah dasar 
yang sesuai dengan tuntutan era revolusi industri 4.0 dengan pemanfaaatan teknologi dalam pembelajaran. 
Selain itu perlunya peningkatan motivasi belajar siswa agar kualitas pembelajaran disekolah dapat mencapai 
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model ADDIE. Model 
ADDIE terdiri dari 5 tahapan yaitu tahapan analisis, perancangan, pengembangan, penerapan dan evaluasi. 
Pada tahap analisis dialkukan analisis kurikulum dan analisis kebutuhan. Pada tahapan perancanngan 
dilakukan membuat flowchart dan story board multimedia interaktif. Pada tahapan pengembangan dilakuan 
pengembangan multimedia interaktif, instrumen penilaian dan angket, validasi produk dan perevisian. Pada 
tahapan implementasi dilakukan uji coba multimedia interaktif untuk mengetahui praktikalitas dan efektivitas 
multimedia. Pada tahap evaluasi dilakukan penyempurnaan multimedia interaktif. Teknik pengumpulan data 
menggunakan kuisioner untuk uji validitas, praktikalitas dan efektivitas. Teknik analisis data dilakukan 
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dengan melakukan perhitungan persentasi hasil validitas, praktikalitas dan efektivitas kemudian di 
konversikan pada masing-masing kriteria. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN 
Temuan penelitian akan dibahas melalui tahapan penelitian yang dimulai dari tahapan analisis. Tahapan 
analisis bertujuan untuk mengetahui kebutuhan pengembangan dan materi apa yang akan dikembangkan. 
Adapun kegiatan yang dilakukan pada tahapan pengembangan ini adalah melakukan analisis kebutuhan dan 
analisis kurikulum. Pada analisis kebutuhan dikaji bahwa perkembangaan era revolusi industri 4.0 berdampak 
kepada setiap elemen kehidupan termasuk pada sistem pendidikan, (Kenedi et al, 2019). Era revolusi industri 
4.0 menuntut sistem pendidikan untuk dapat mengembangkan proses pembelajaran berbasis teknologi, 
(Hamimah, 2019). Salah satu bentuk pengembangan teknologi dalam proses pembelajaran dapat 
dikembangkan melalui media pembelajaran. Adanya permasalahan pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru 
yang berhubungan dengan tidak digunakannya media pembelajaran pada proses pembelajaran mengakibatkan 
rendahnya motivasi belajar siswa. 
Pembelajaran disekolah dasar harus menggunakan media pembelajaran dikarenakan siswa sekolah 
dasar berada pada masa operasional kongkret. Pada masa ini siswa harus belajar dari benda-benda nyata 
sehingga guru harus mampu menyajikan benda nyata atau benda yang bersifat manipulatif agar siswa dapat  
memahami materi pembelajaran, (Mansur et al, 2017) Selain itu ditemukan juga rendahnya motivasi belajar 
siswa. Motivasi belajar penting bagi siswa sekolah dasar. Motivasi belajar akan berdampak kepada kualitas 
pembelajaran, (Hamdu and Agustina, 2011). Oleh sebab itu guru harus mampu meningkatkan motivasi belajar 
siswa. Berdasarkan fakta-fakta tersebutlah diperlukan sebuah media pembelajaran yang dapat meningkatkan 
motivasi belajar siswa yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar dan karekteristik era revolusi 
industri 4.0. Oleh sebab itu perlunya pengembangan multimedia interaktif menggunakan software 
macromedia flash 8 sebagai upaya meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar. 
Setelah ditemukannya alasan utama pengembangan multimedia maka langkah selanjutnya adalah 
melakukan penganalisisan kurikulum. Analisis kurikulum bertujuan untuk mengetahui materi yang akan 
dikembangkan pada multimedia. Adapun materi yang digunakan pada pengembangan ini adalah tema 8 
lingkungan sahabat kita, sub tema 1 manusia dan lingkungan. Adapun pemetaan kurikulum dapat dlihat pada 
gambar dibawah ini: 
 
Gambar 1: Pemetaan Tema 
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Berdasarkan gambar 1 penyajian tema tersebut maka dapat dilihat bahwa terdapt 5 pembelajaran yang 
dipadukan secara tematik. 
Tahapan selanjutnya yaitu tahap perancangan. Pada tahapan ini terdapat dua kegiatan yaitu pembuatan 
flowchart dan pembuat strory board. Pembuatan flowchart bertujuan untuk memperlihatkan alur dan 
keterkaitan program yang dibuat. Adapun bentuk flowchart yang dibuat sebagai berikut: 
 
Gambar 2: Flowchart Multimedia Interaktif 
Setelah pembuatan flowchart maka dilakuan pembuatan story board. Story board bertujuan untuk 
memmberikan informasi pada proses pengembangan multimedia. Adapun contoh storyboard sebagai berikut 
 
Gambar 3: Tampilan awal 
Setelah dirancangnya flowchart dan storyboard maka selanjutnya dilakukan pengembangan multimedia 
interaktif menggunakan macromedia flash 8. Setelah multimedia dikembangkan maka selanjutnya dilakukan 
validasi ahli. Validasi ahli bertujuan untuk menentukan kelayakan multimedia yang dikembangkan. Validasi 
ahli melibatkan 3 orang pakar yaitu validasi ahli media, validasi ahli materi dan validasi ahli bahasa.  
Pada validasi media mendapatkan skor 82% dengan kategori valid namun terdapat beberapa revisi yang 
disarankan yaitu pada menu utama diharapkan diberikan kalimat perintah agar siswa jelas memahami intruksi 
yang diberikan, perlunya penambahan tombol navigasi, pengurangan kata-kata pada bagian bawah multimedia 
dan hindari penggunaan animasi yang berlebihan. Semua saran yang diberikan kemudian ditindak lanjuti agar 
dihasilkanya multimedia yang layak dari segi media. Validasi selanjutnya yaitu validasi materi. Validasi 
materi mendapatkan skor 87% dengan kategori valid namun terdapat beberapa revisi yang disarankan yaitu 
perlu disesuaikannya latar belakang dengan subtema dan perlunya penambahan tombol navigasi menuju KD, 
indikator, tujuan pembelajaran dan materi pembelajaran. 
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Semua saran yang diberikan kemudian ditindaklanjuti agar dihasilkanya multimedia yang layak dari 
segi materi. Selanjutnya dilakukan validasi bahasa. Validasi bahasa mendapatkan skor 84% dengan kategori 
valid. Setalah semua saran pakar ahli ditindak lanjuti maka multimedia interaktif diujicobakan ke lapangan. 
Uji coba kelapangan dilaksankan melalui tahapan penerapan. Pada tahapan penerapan ini dilakukan uji 
coba multimedia interaktif yang telah dinyatakan layak untuk diterapkan oleh pakar ahli. Pada uji coba ini 
dilakukan uji praktikalitas dan uji efektivitas. Uji praktikalitas bertujuan untuk mengetahui kepraktisan 
multimedia yang dikembangkang. Uji praktikalitas ini ditinjau dari aspek guru dan aspek siswa. Kepraktisan 
pada aspek guru mendapatkan  skor sebesar 89% dengan kategori sangat praktis. Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa multimedia interaktif dinyatakan praktis baik ditinjau dari aspek guru maupun aspek siswa. 
Selanjutnya dilakukan uji efektivitas. Uji efektivitas bertujuan untuk melihat adanya peningkatan 
motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan multimedia interaktif. Hasil perhitungan motivasi 
belajar siswa mendapatkan skor rata-rata 84 dengan kriteria sangat tinggi. Hal ini membutikan bahwa adanya 
peningkatan motivasi belajar siswa sesudah penggunaan multimedia interaktif yang motivasi belajar awal 
mendapatkan skor 54 menjadi 84. Adapun peningkatan tersebut dapat dilihat pada grafik dibawah ini: 
  
Gambar 4: Peningkatan skor motivasi belajar siswa 
Dari gambar 4 tersebut dapat terlihat bahwa adanya peningkatan motivasi belajar siswa sekolah dasar 
dari sebelum penggunaan multimedia interaktif. 
Multimedia interaktif merupakan media yang mengabungkan bebarapa unsur media seperti audio, vidio, 
teks, gambar, grafis dan animasi, (Novitasari, 2016).  Multimedia ini dikembangkan dengan bantuan aplikasi 
macromedia flash. Macromedia flash merupakan sebuah program perancangan animasi yang diperuntukan 
untuk mendesain halaman web, game dan presentasi yang bersifat interaktif, (Maskur et al, 2017). Penelitian 
ini menyatakan bahwa multimedia yang dikembangan valid, praktis dan efektif. Kevalidan multimedia ini 
ditinjau dari 3 aspek yaitu aspek media, materi dan bahasa. Hal ini selaras dengan pernyataan bahwa media 
valid adalah media yang layak ditinjau dari aspek media, materi dan bahasa, (Putri et al, 2019). 
Pada aspek media, multimedia yang dikembangkan memperhatikan kelayakan isi yang sesuai dengan 
perkembangan siswa sekolah dasar. Multimedia interaktif yang dikembangkan memperhatikan kemudahan 
siswa dalam menggunakannya. Selain itu juga diperhatikan warna teks, warna tampilan, gambar yang dipilih, 
audio/ vidio yang digunakan, serta animasi yang dapat meningkatkan semangat siswa. Hal ini selaras dengan 
pendapat yang menyatakan bahwa media yang valid adalah media yang memperhatikan kelayakan isi nya, 
(Hidayat et al, 2015; Rizal and Walidain, 2019). Selain itu multimedia ini dikembangkan dengan 
memperhatikan desan dan tata layout seperti pendesaian dan penempatan konten yang proposional agar 
kualitas tampilan lebih menarik. Selain itu juga diperhatikan pemilihan warna yang menarik, jenis dan ukuran 
tulisan. Kualitas backsound dan video juga menjadi perhatian khusus peneliti agar suara dan video yang 
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dihasilkan lebih jelas. Hal ini selaras dengan pendapat yang yang menyatakan bahwa media yang valid adalah 
media yang memperhatikan tata letak yang menarik, (Mukti and Nurcahyo, 2017; Anto et al, 2017). 
Pada aspek materi pembelajaran pada pengembangan multimedia interaktif ini memperhatikan 
kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran. Selain itu materi disajikan secara sistematis dengan alokasi 
waktu yang tepat. Hal ini selaras dengan pendapat yang menyatakan bahwa media yang valid adalah media 
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan, (Falahudin, 2014; Nurita, 2018). Pada aspek 
bahasa, pengembangan multimedia interaktif ini memperhatikan susunanan bahasa yang sederhana dan mudah 
dipahami  oleh siswa. Hal ini selaras dengan pernyataan bahwa media pembelajaran yang valid yaitu media 
yang memperhatikan susunan bahwa yang sesuai dengan perkembangan siswa,(Purwanto, 2013). 
Selain dinyatakan valid dan layak digunakan. Multimedia in juga dinyatakan praktis baik dari aspek 
siswa maupun aspek guru. Hal ini dikarenaka dalam pengembangan multimedia memperhatikan aspek 
kualitas isi dan tujuan seperti tujuan pembelajaran dan petunjuk penggunaan jelas serta isi materi sesuai 
dengan kompetensi dasar. Hal ini selaras dengan pendapat bahwa media yang praktis adalah media yang 
memperhatikan kualitas isi dan tujuan, (Salam, 2015). Selain itu multimedia ini juga memperhatikan kualitas 
teknis seperti kualitas suara, animasi, tampilan media, warnan tulisan yang disajikan dengan jelas serta 
menggunakan kalimat yang mudah dipahami. Hal ini selaras dengan pernyataan bahwa media yang praktis 
merupakan media yang memperhatikan apsek teknis penggunaan,(Mustaqim, 2017). 
Temuan penelitian ini juga menyatakan bahwa multimedia yang dikembangkan juga dinyatakan efektif 
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar. Hal ini dikarenakan pada pengembangan 
multimedia interaktif dikembangkan dengan memperhatikan aspek perkembangan siswa. Sehingga siswa 
memiliki ketertarikan lebih terhadap penggunaan media sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar. Hal 
ini selaras dengan pendapat bahwa media pembelajaran harus disesuaikan dengan tingkat perkembangan 
siswa, (Abi hamid et al, 2020). Selain itu multimedia ini juga dikembangkan dan digunakan dengan 
pemanfaatan teknologi seperti laptop maupun smartphone. Penggunaan teknologi seperti membuat siswa 
menjadi tertarik dalam melaksanakan proses pembelajaran. Hal ini selaras dengan pendapat yang menyatakan 
bahwa penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan kualitias pembelajaran, 
(Wolfson et al, 2014). 
Temuan ini menyatakan bahwa telah dikembangkannya multimedia interaktif dengan menggunakan 
software macromedia flash 8 dalam meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar. Temuan ini 
membuktikan bahwa media pembelajaran dengan memadukan unsur teknologi dapat meningkatkan kualitas 
pembelajaran. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi bagi praktisi pendidikan terutama pada 
tingkatan sekolah dasar dalam upaya meningkatkan motivasi belajar siswa melalui pengembangan media 
pembelajaran berbasis teknologi. Namun penelitian memiliki keterbatasan karena dikembangkan pada satu 
sub tema kelas V saja. Perlunya penelitian lebih lanjut agar temuan penelitian menjadi lebih valid. 
 
KESIMPULAN 
Berdasarkan temuan penelitian dinyatakan bahwa telah dikembangkannya multimedia interaktif 
menggunakan software macromedia flash 8 sebagai upaya meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar 
yang valid, praktis dan efektif. Penelitian ini membutktikan bahwa penggunaan teknologi dalam proses 
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Implikasi penelitian ini dapat dijadikan sebagai 
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